DER SPIELEBLOCK

mit neuen Vorlagen -

Die kreative Variante

riva des WUrfeIspiel-Klassikers
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C(RAZY YATZI

ODb nun Yatzi, Kniffel oder Kniiller: in jedem Fall ist es das bekannteste Wiir-
telspiel Deutschlands. Zu Recht! Damit euch der beliebte Wiirfelspaf} aber
nie langweilig wird, erwarten euch bei Crazy Yatzi 20 vollig neue Erweiterun-
gen. Jede Variante fiigt dem Grundspiel eine verbliiffende Verinderung oder
Herausforderung hinzu, die euch das Spiel ganz neu erleben lisst. Alles, was
ihr braucht, sind ein Becher, fiinf Wiirfel und ein Stift.

GRUNDREGELN

Zur Auffrischung hier noch einmal die Yatzi-Grundregeln. Sie gelten fir alle
Varianten auf dem Spielblock, sofern dort nicht ausdriicklich anders angegeben.

SPIELZIEL

Geschickt wiirfeln, die Wiirfelergebnisse clever eintragen — und am Ende,
wenn alle Kistchen voll sind, die meisten Punkte haben.

VORBEREITUNG

Jeder Mitspieler erhilt ein Blatt mit derselben Variante aus dem Spielblock
und schreibt seinen Namen darauf. Jedes Blatt hat sechs Spalten - das
reicht fir sechs Spiele: Werft euer Blatt also nach dem ersten Durchgang
nicht gleich weg! Wer beginnt, ist egal: Ihr seid alle gleich hdufig an der Reihe.

VERLAUF

Die Spieler wiirfeln reihum. Ist ein Spieler an der Reihe, darf er bis zu dreimal
wirfeln. Beim ersten Wurf wiirfelt er immer mit allen finf Wiirfeln. Nach
jedem Wurf darf er entscheiden, ob er das Ergebnis in eine passende Kate-
gorie eintragen oder weiterwiirfeln will. Wiirfelt er weiter, darf er entscheid-
en, mit wie vielen Wiirfeln er weiterwiirfeln will. Alle Wiirfel, die der Spieler
behalten will, legt er beiseite, die restlichen wiirfelt er noch einmal. Spatestens
nach dem dritten Wurf muss das Wiirfelergebnis in einer passenden Kate-
gorie gewertet werden. Gibt es keine Kategorie, die zum Ergebnis passt, oder
will ein Spieler sein Ergebnis trotz einer passenden Kategorie nicht werten,
muss er eine beliebige noch freie Kategorie streichen. Jede gestrichene Kate-
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DAS IST SONST NOCH WICHTIG

— Um den Bonus zu erhalten, muss ein Spieler in der oberen Blatthilfte
mindestens die genannten Punkte erzielen.

— Beim Dreier- und Viererpasch werden die Augen aller finf Wiirfel zusam-
mengezihlt — und nicht nur die Augen, die den Pasch bilden.

— Erzielt ein Spieler im Lauf des Spiels einen zweiten, dritten oder weitere
Yatzis (= fiinf Mal die gleiche Zahl), darf er sich dafiir jedes Mal 50 Punkte
in ein beliebiges freies Feld eintragen.

SPIELENDE

Sobald der letzte Spieler seine letzte freie Kategorie ausgefiillt hat, endet das
Spiel. Alle Punkte (inkl. Bonus, wenn erreicht) der oberen und der unteren
Blatthilfte werden zusammengezéhlt. Der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt.

SPIELREGELN DER YATZI-VARIANTEN

Hier folgen die ausfiihrlichen Erklirungen zu allen Varianten des Spielblocks.
Alle Yatzi-Grundregeln bleiben auch in den Varianten giiltig, sofern nicht ex-
plizit anders angegeben.

1. ZWEIMAL ZWEI

Das Feld »2x Zweierpaschs«. Die Zweierpaschs diirfen auch die gleichen
Augen haben, d.h. das Wiirfelergebnis 1-3-3-3-3 kann auch als »2x Zweier-
paschs« gewertet werden. Hinweis: Alle Augen zihlen.

2. AUGEN NACH OBEN

In der oberen Hilfte zdhlen jetzt alle Augen. Beispiel: Das Ergebnis 1-5-6-6-6
kann in der ersten Zeile (»Einser«) gewertet werden, weil es eine 1 enthilt.
Es bringt dort 24 Punkte.

3. HALB UND HALB

Alle Spieler miissen ihre Ergebnisse abwechselnd in der unteren und der
oberen Blatthilfte werten. Sie beginnen — und enden - damit in der unter-
en Hilfte. Kann (oder soll) ein Ergebnis nicht gewertet werden, muss in der
Hiilfte gestrichen werden, in der sich der Spieler gerade befindet.
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4. BEDIEN DICH!

Jeder Spieler darf das finale Wiirfelergebnis eines anderen Spielers auch bei
sich eintragen — allerdings nie in der gleichen Kategorie wie der Spieler, der
das Ergebnis urspriinglich gewtirfelt hat. Deshalb kann es vorkommen, dass
ein Spieler frither fertig ist als andere. Das Spiel endet aber erst, wenn alle
Spieler alle Felder ausgefiillt haben.

Beispiel: Spieler A trigt sein Ergebnis 2-3-6-6-6 als »Dreierpasch« ein
(23 Punkte), Spieler B entscheidet sich, es bei den » Sechsern« zu verwenden
(18 Punkte), Spieler C trigt es bei »Chance« ein (23 Punkte), Spieler D
mochte es nicht nutzen.

5. STRENGES AUGENROLLEN

Dreierpasch, Viererpasch, Full House und Yatzi konnen nur gewertet werden,
wenn das Ergebnis genau die geforderten Augen (z.B. 2-2-3-3-3 fiir »Full
House«) enthilt. Ein zweiter Yatzi bringt nochmals 100 Punkte (siehe Grun-
dregeln).

6. MIT ANSAGE

Der Spieler muss bereits nach dem ersten Wurf ansagen, in welcher Kate-
gorie er das Ergebnis eintragen will. Erfillt er die Bedingungen der Kategorie
nicht, muss er sie streichen.

1. RESET-JOKER

Statt sein Wiirfelergebnis zu werten, kann ein Spieler einen seiner drei Re-
set-Joker (unten auf dem Blatt) abkreuzen, um seinen Wiirfelversuch noch
einmal ganz von vorne zu beginnen. Pro Runde, die ein Spieler am Zug ist, ist
nur ein Joker erlaubt.

8. MATHE-UNTERRICHT

Hier sind der Beginn der Fibonacci-Folge (1,1,2,3,5), der Kreiszahl Pi
(3,1415) und der Wurzel von 2 (1,4142) mit genau den geforderten Augen
zu wiirfeln.

9. LUGEN-YATZI
Der Spieler fithrt seine Wiirfe verdeckt aus. Spitestens nach dem dritten
Waurfzeigt er den anderen Spielern zwei Wiirfel seines Ergebnisses, die restli-

chen drei hiilt ex geheim Dann wertet (ader streicht) er eine freie Kategorie.
© des Titels »Crazy Yatzi« (978-3-7423-1878-7)

2021 by riva Verlag, Miinchner Verlagsgruppe GmbH,

Miinchen Nahere Informationen unter: http://www.rivaverlag.de




© des Titels »Crazy Yatzi« (978-3-7423-1878-7)
2021 by riva Verlag, Minchner Verlagsgruppe GmbH,
Miinchen Nahere Informationen unter: http://www.rivaverlag.de




Dabei ist Mogeln erlaubt, d.h. der Spieler darf eine Wertung eintragen, die
gar nicht aus seinen fiinf Wiirfeln hervorgeht (von denen die Mitspieler, wie
erwihnt, nur zwei sehen konnen).

Zweifelt ein Mitspieler die Wertung an, muss der Spieler alle fiinf Wiirfel
aufdecken. Hat der Spieler gemogelt, wird die Wertung gestrichen; der Mit-
spieler, der angezweifelt hat, erhalt 20 Bonuspunkte. War die Anschuldigung
falsch, bleibt die Wertung bestehen; der Mitspieler, der angezweifelt hat, er-
hilt 20 Minuspunkte.

10. STRASSENTHEATER

Alle neuen Straflen miissen genau die geforderten Augen enthalten. Das
Schlagloch ist eine Straf3e, bei der zwischen 1 und 6 genau ein Wiirfel iiber-
sprungen wird (z. B. 1-2-4-5-6, 1-3-4-5-6 etc.).

T1. FAHRSTUHL ZUR HOLLE

Der Spieler muss alle Kategorien nacheinander von oben nach unten ausfiil-
len. Erfillt er die Bedingungen der Kategorie nicht, die an der Reihe ist, muss
er sie streichen.

12. CHANCEN UBER CHANCEN

Alle neuen Chancen diirfen nur die geforderten Augen enthalten, z.B. darf
die »schiefe Chance« nur aus ungeraden Augen bestehen. Fir die »kleine
Chance« darf die Summe aller Augen hochstens 10 sein, fiir die »grofle
Chance« muss sie mindestens 25 betragen.

13. DOPPELSPIELTAG

Dem Spieler stehen pro Spiel alle Felder aus zwei Spalten gleichzeitig zur
Verfugung. Er kann nach jedem Wurf wihlen, ob er sein Ergebnis links oder
rechts eintragen mochte. Am Schluss werden die Endsummen beider Spalten
zu einem Gesamtergebnis addiert.

14. STUFENWEISER LOCKDOWN

Der Spieler darf so oft wiirfeln, wie er will, muss aber nach jedem Versuch
mindestens einen Wiirfel herauslegen. Einmal herausgelegte Wiirfel diirfen
dabei nicht mehr neu gewiirfelt werden.
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15. DOPPLER-JOKER

Der Spieler kann einen Doppler-Joker abkreuzen, um einen Wiirfel auf ei-
nen anderen zu stellen. Der untere Wiirfel zahlt dann, als hitte er die gleiche
Augenzahl wie der obere. Pro Runde, die ein Spieler am Zug ist, ist nur ein
Joker erlaubt.

16. STEIGENDE CHANCEN

Der Spieler darf die Chancen in beliebiger Reihenfolge eintragen, jede
Chance muss aber mehr Punkte aufweisen als die in der Zeile dartiber. Kann
ein Spieler diese Bedingung nicht erfiillen, muss er wie tiblich eine Kategorie
streichen. Dies kann auch eine der noch freien Chancen sein.

17. LUCKY LOSER

Der Spieler mit dem niedrigsten Endergebnis gewinnt. In Abweichung zu
den Grundregeln gilt: Es muss immer zweimal (mit mindestens einem Wiir-
fel) nachgewiirfelt werden. Und: Wenn ein Ergebnis in einer Kategorie gew-
ertet werden kann, muss es dort auch eingetragen werden.

16. HAARNADELKURVE
Die Haarnadelkurve ist eine Strafle der Form 1-2-3-2-1, 2-3-4-3-2, 3-4-5-4-3
oder 4-5-6-5-4.

19. ENGE CHANCEN
Die Chancen diirfen nur gewertet werden, wenn die Summe der Wiirfel-
augen im jeweils geforderten Bereich liegt.

20. CRAZY YATZI

Dem Spieler stehen pro Spiel alle Felder aus allen sechs Spalten gleichzeitig
zur Verfigung. Er kann nach jedem Wurf wihlen, wo er sein Ergebnis ein-
tragen mochte. Dabei gilt: Spalte 1 kann frei (nach den Grundregeln) gefiillt
werden, in Spalte 2 werden alle Wertungen verdoppelt, in Spalte 3 verdrei-
facht, Spalte 4 kann nur nach dem ersten Wurfversuch gefiillt werden,
Spalte S nur Zeile fiir Zeile von oben nach unten (siehe »11. Fahrstuhl zur
Holle«), Spalte 6 umgekehrt. Am Schluss werden die Endsummen aller
sechs Spalten zu einem Gesamtergebnis addiert.
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1. IWEIMAL ZWEI

: YATZH Augen haben.

Die Zweierpaschs diirfen auch die gleichen

1. Spiel | 2. Spiel | 3.Spiel | #. Spiel | 5. Spiel | 6. Spiel
H . . . nur Einser
z3hlen
. . . nur Zweier
z3hlen
a a e nur Dreier
z3hlen
m m m nur Vierer
H zihlen
: B m m nur Fiinfer
zihlen
m m m nur Sechser
zihlen
gesamt ->
Bonus bei 63
oder mehr plus 35
esamt
ovaer Teil -
2 x Zweier- alle Augen
pasch z3hlen
Viererpasch allze.a_:lue?‘en
Full House 25 Punkte
Kleine StraBe | 30 Punkte
GroBe Strafle 40 Punkte
Yatzi 50 Punkte
Chance a“e“ Avgen
H z3hlen
H gesamt unterer N
Teil
gesamt oberer >
Teil

Endsumme
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